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Telah dilakukan penelitian dan pengembangan, yang bertujuan untuk mengetahui gambaran analisis kebutuhan pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini, untuk mengetahui gambaran desain atau model hipotetik permainan kontekstual bagi anak usia dini, dan untuk menghasilkan model permainan kontekstual yang valid, praktis, dan efektif untuk anak usia dini.  Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan Research ad Deelopment model Brog and Gall yang memiliki delapan langkah pengembangan yaitu (1)Analisis kebutuhan, (2)Penelitian dan pengumpulan informasi, (3)Perencaaaan pengembangan, (4)Pengembangan model produk awal, (5)Validasi ahli, (6)Pasca pengembangan produk, (7)Uji kelompok terbatas, (8)Hasil produk. Subjek penelitian adalah guru dan 10 anak didik. Pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi, angket, dokumentasi, dan instrument penilaian yang terdiri dari lembar pengamatan keterlaksanaan model, lembar pengamatan pengelolaan pembelajaran, lembar pengamatan kegiatan anak, dan angket respon guru. Kemudian data dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Pada tahap pengembangan, dilakukan validasi oleh dua para ahli/pakar dan direvisi sehingga didapatkan hasil yang layak untuk dilakukan ujicoba. Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh buku pedoman model permainan kontekstual bagi anak usia dini, perangkat pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan sosial anak TK kelompok B berdasarkan penilaian secara kevalidan, kepraktisan dan keefektifan karena dengan kategori respon guru dikatakan efektif jika nilai intervalnya >85%  dan hasil respon para guru sebanyak 92% yang setuju dengan penggunaan buku panduan permainan “sangat baik”.   













TRI AYU LESTARI. 2017. Development of Contextual Game Model for Early Childhood (supervised by Sulaiman Samad and Muhammad Anas).

Research and development had been conducted which aimed at discovering the description of the need analysis of contextual game model development for early childhood, the description of design or hypothetical model of contextual game for early childhood, and producing a valid, practical, and effective contextual game model for early childhood. This study was a research and development by Borg and Gall which consisted of eight development steps, namely (1) need analysis, (2) research and information gathering, (3) development plan, (4) initial product model development, (5) expert validation, (6) post product development, (7) limited group test, and (8) product result. Teh research subjects were the teacher and 10 students. Data gathering employed interview, observation, questionnaire, documentation, and assessment instruments which consisted of observation sheet of model implementation, observation, sheet of learning management, observation sheet of child’s activity, and teacher’s response questionnaire. Data were then analyzed by employing descriptive qualitative and quantitative approaches. In development stage validation was conducted by two experts and then was revised to obtain feasible result to conduct the test. Based on the research development which had been conducted, it was obtained manual book of contextual game model for early childhood. Learning instrument to improve social skills of group B kindergarten children based on validity, practicality, and effectiveness assessment in teacher’s response category was stated as effective if the interval value was > 85% and the result of teachers’ response indicated that 92% agreed that the utilization of manual book was execellent.



















Usia dini merupakan masa keemasan (golden age), pada masa ini hampir seluruh potensi yang dimiliki anak memiliki masa peka untuk tumbuh dan berkembang secara pesat, untuk itu anak membutuhkan lingkungan yang dapat menstimulasi anak sehingga potensi mereka dapat tumbuh dan berkembang secara optimal. Oleh karena itu pendidikan pada masa ini merupakan pendidikan yang sangat fundamental dan sangat menentukan bagi perkembangan anak selanjutnya. Pembinaan merupakan usaha atau tindakan yang dilakukan secara efektif dan efisien untuk memperoleh hasil yang lebih baik. Artinya suatu upaya dilakukan secara tepat dan sesuai untuk menghasilkan sesuatu yang lebih baik. Merangsang berasal dari kata rangsang yaitu informasi yang dapat diindera oleh pancaindera. Istilah rangsang atau stimulus biasa dipakai oleh psikolog untuk menjelaskan hal yang merangsang terjadinya suatu respon. Perkembangan yaitu proses yang bersifat kualitatif yang berhubungan dengan kematangan, yang terjadi secara sistematis dan progresif dalam diri setiap individu, sejak lahir sampai akhir hayat. Pertumbuhan yaitu proses yang bersifat kuantitatif karena adanya pertambahan jumlah sel yang membelah, pertumbuhan dapat diukur.
Pada dasarnya pendidikan anak usia dini meliputi seluruh upaya dan tindakan yang dilakukan oleh pendidik dan orangtua dalam proses pembinaan, pengasuhan, dan pendidikan anak dengan menciptakan lingkungan dimana anak dapat mengeksplorasi pengalaman sehingga dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk mengetahui dan memahami pengalaman belajar yang diperolehnya dari lingkungan, melalui cara mengamati, meniru, dan bereksperimen yang berlangsung secara berulang-ulang dan melibatkan seluruh potensi dan kecerdasan anak.
Pendidikan anak usia dini merupakan wahana yang tepat untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak agar mencapai tahap sesuai dengan tugas perkembangannya. Sehingga anak dapat tumbuh dan berkembang sesuai dengan usianya tanpa mengalami hambatan. Aspek-aspek perkembangan anak usia dini yang tercantum dalam kurikulum 2013, yaitu “aspek nilai moral dan agama, bahasa, kognitif, fisik motorik, sosial-emosional dan seni”. Keenam aspek sangat penting untuk dikembangkan sejak dini, salah satunya adalah keterampilan sosial yang masuk dalam aspek perkembangan sosial, anak usia 5-6 tahun seharusnya sudah mampu bermain dengan teman sebaya, berbagi dengan orang lain, serta bersifat kooperatif dengan teman, mengenal tata karma dan sopan santun sesuai dengan nilai sosial budaya setempat.
Pada masa ini anak sudah memiliki kemampuan dan keterampilan walaupun belum sempurna. Usia anak pada masa ini merupakan fase fundamental yang akan menentukan kehidupannya dimasa mendatang, untuk itu kita perlu memperhatikan perkembangan sosial anak khususnya keterampilan social.
Namun kenyataannya, masih ditemukan beberapa Taman Kanak-kanak yang masih rendah dalam hal perkembangan sosial anak khususnya keterampilan sosialnya. Hal ini dapat dilihat pada Taman Kanak-kanak Buah Hati Kota Makassar bahwa pengembangan keterampilan sosial anak masih dilakukan secara konvesional seperti menggunakan model cerita, dan demonstrasi sehingga penerapan model tersebut hasilnya belum maksimal, dengan demikian perlu dilakukan pengembangan model yang bersifat inovatif dan kreatif untuk pengembangan keterampilan sosial pada anak.
Menurut Susanto (2012: 40) “Perkembangan sosial diartikan sebagai proses belajar untuk menyesuaikan diri terhadap norma-norma kelompok, moral dan tradisi, meleburkan diri menjadi suatu kesatuan yang saling bekerjasama”. Berdasarkan pendapat Susanto di atas, perkembangan sosial anak dapat tercapai dengan baik jika anak mampu menyesuaikan dirinya sesuai dengan norma-norma yang diharapkan lingkungannya. Untuk menyesuaikan diri dan bersosialisasi anak memerlukan keterampilan sosial. 
Keterampilan sosial merupakan kemampuan berinteraksi dengan orang lain sesuai konteks sosial yang ada, dengan cara-cara tertentu yang sesuai tata nilai atau penerimaan sosial dan pada saat yang sama dapat membuahkan manfaat personal, keuntungan bersama, atau keuntungan dasar bersama orang lain. Kebaikan-kebaikan ini tentu sangat dibutuhkan setiap anak. 
Menurut Nurihsan dkk (2011: 36) bahwa perkembangan sosial merupakan pencapaian kematangan dalam hubungan sosial. Dapat diartikan sebagai proses belajar untuk menyesuaikan diri terhadap norma-norma kelompok, moral dan tradisi: melebur diri menjadi satu kesatuan, saling komunikasi, dan bekerjasama.
Setiap anak dilahirkan belum memiliki keterampilan sosial. Dalam arti, anak belum memiliki kemampuan bergaul dengan orang lain. Untuk mencapai kematangan sosial, anak harus belajar cara-cara menyesuaikan diri dengan orang lain. Kemampuan ini diperoleh anak melalui berbagai kesempatan atau pengalaman bergaul dengan orang-orang di lingkungannya, baik orang tua, saudara, teman sebaya, atau orang dewasa lainnya. 
Anak harus menguasai kemampuan tersebut karena ia akan berinteraksi dengan orang lain. Tetapi tidak semua anak mampu bersosialisasi. Beberapa masalah sosial yang sering dialami anak adalah anak masih sulit bekerja sama, egois, suka memilih teman atau menganggu temannya, sulit mentaati aturan, tidak merapikan kembali permainannya, tidak senang berbagi dan masih rendahnya kepercayaan diri anak dan ketidakmampuan menyesuaikan diri dengan lingkungan baru.
Kematangan keterampilan sosial anak berproses bertahap, sesuai pengalaman interaksi anak dengan orang lain, namun ada kalanya muncul masalah-masalah dalam pergaulan sosial itu. Menurut Syaodih (1999), permasalahan-permasalahan yang ditemukan pada anak SD kelas awal adalah ketidakmampuan bersosialisasi dan mengendalikan emosi. Permasalahan yang ditemukan di SD apabila dibiarkan, anak akan mengalami kesulitan untuk mengembangkan diri, dan akan mengalami hambatan pula dalam pencapaian tahap perkembangan berikutnya.
Melihat fenomena yang terjadi, maka hasil pengamatan yang dilanjutkan dengan studi pendahuluan dilakukan pada bulan Januari 2017 dengan rincian 4 anak perempuan, 6 anak laki-laki peneliti memperoleh gambaran bahwa keterampilan sosial masih rendah yang terlihat antara lain : anak masih sulit bekerja sama, egois, suka memilih teman atau menganggu temannya, sulit mentaati aturan, tidak merapikan kembali permainannya, tidak senang berbagi dan masih rendahnya kepercayaan diri anak. Hal ini nampak jelas pada kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan secara kelompok. Anak-anak sudah diberi penjelasan, kesempatan dan motivasi agar mau bersabar dalam menunggu giliran dan tidak berebutan, namun kenyataannya anak saling berebutan ingin mendahului dari teman sebayanya, dan terdapat anak yang sulit bergaul hingga menyingkirkan peran penting pengembangan lain yaitu menimbulkan kurangnya keterampilan sosial dalam pemanfaatan media pada setiap diri anak sehingga membuat anak merasa kejenuhan, bosan dan kurang minat terhadap kegiatan pembelajaran.
Dalam penelitian ini peneliti memilih menggunakan Model Kontekstual (Contextual Teaching & Learning) karena salah satu karakteristik model Kontekstual (Contextual Teaching & Learning) adalah kerjasama yang merupakan salah satu jenis keterampilan sosial. Selain itu pernah dilakukan penelitian sebelumnya oleh Jumiatin (2015) dengan judul “Pengaruh pemebalajaran Contextual Teaching & Learning (CTL) terhadap keteampilan sosial anak usia dini” yang dilakukan pada kelompok B TK Darut Tauhiid Bandung. Dalam penelitian tersebut menunjukkan adanya pengaruh model Kontekstual (Contextual Teaching & Learning) terhadap keterampilan sosial anak. oleh karena itu peneliti memilih menggunakan model permainan kontekstual (Contextual Teaching & Learning) yang diharapkan memiliki hubungan dengan keterampilan sosial anak usia dini.
Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan konsep belajar yang membantu guru untuk mengaitkan antara materi yang disampaikannya dengan situasi dunia nyata dan mendorong anak untuk mengaitkan antara pengetahuan yang diperoleh dengan situasi dan kehidupan nyata.
Hanafiah dkk (2012: 67) mengemukakan bahwa contextual teaching and learning(CTL) merupakan suatu proses pembelajaran holistic yang bertujuan untuk membelajarkan anak didik dalam memahami bahan ajar secara bermakna (meaningfull) yang dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata, baik berkaitan dengan pribadi, agama, sosial, ekonomi, maupun cultural. 
Jadi Contextual Teaching and Learning (CTL) ini merupakan pendekatan yang dapat mengaitkan antara aspek yang akan dikembangkan dengan pengalaman nyata yang dekat dengan kehidupan anak sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Selain itu tujuan Contextual Teaching and Learning (CTL) menjadi seorang guru mampu menghadirkan suasana nyata kedalam kelas dan mendorong anak untuk membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan di kehidupan sehari-hari. Untuk itu dalam rangka membantu anak dalam proses mengembangkan keterampilan sosialnya secara optimal banyak sekali strategi yang dapat digunakan oleh guru., salah satunya dengan menggunakan Contextual Teaching and Learning (CTL). Selain menggunakan pendekatan dan metode yang tepat aspek perkembangan sosial juga dapat dikembangkan melalui berbagai media menarik dan mendukung perkembangan sosial, kesempatan belajar yang cukup serta kebebasan dalam beraktivitas. 
Permainan Kontekstual yang dimaksud adalah konteks dokter, konteks Guru dan Anak didik, dan konteks Keluarga, dalam konteks ini anak bermain sesuai dalam kehidupaan nyata anak dengan cara menirukan atau beradegan seperti layaknya seorang dokter , guru, dan anggota keluarga. Permainan kontekstual ini dapat mendorong anak membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari anak tersebut. Kegiatan bermain  anak lebih bermakna dan hasilnya baik harus ditunjang dengan sarana atau alat permainan yang mengandung nilai-nilai pendidikan.
Berdasarkan pada kondisi objektif di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Model Permainan Kontekstual Bagi Anak Usia Dini”.
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah Untuk mengetahui gambaran analisis kebutuhan pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini; Untuk mengetahui gambaran desain atau model hipotetik permainan kontekstual bagi anak usia dini; Untuk menghasilkan model permainan kontekstual yang valid, praktis dan efektif untuk anak usia dini.
METODE 
Pelaksanaan penelitian ini dianalisis dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dengan “Penelitian Pengembangan” (Research and Development). Menurut Borg and Gall (2003: 782), yang dimaksud dengan  penelitian model dan pengembangan adalah “a process used develop and validate educational product”. Kadang-kadang penelitian ini juga disebut ‘research based development’, yang muncul sebagai strategi dan bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dalam penelitian ini  Research and Development dimanfaatkan untuk menghasilkan buku pedoman permainan kontekstual bagi anak usia dini.
Model pengembangan tersebut mengacu pada strategi pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall  (2003: 150) karena media ini mempunyai langkah-langkah  yang dianggap paling  sesuai  dengan  penelitian  ini.  Strategi  ini  dinamakan  penelitian  dan  pengembangan  (Research  and  Development).  R&D merupakan siklus  pengembangan yang terdiri dari 10 langkah pengembangan, yaitu: Analisis Kebutuhan; Penelitian awal dan pengumpulan informasi; Perencanaan Pengembangan; Pengembangan produk awal; Uji lapangan awal (validasi ahli)  ; Revisi I; Uji coba kelompok; Revisi II; Uji lapangan operasional; Diseminasi dan implementasi.  
Penelitian Pengembangan ini adalah dilakukan sepuluh anak kelas B usia 5-6 tahun (kelas B) telah memiliki kematangan berpikir dalam menjelajah dunianya melalui stimulasi yang diberikan guru dalam bermain, (2) usia anak 5-6 tahun (kelas B) akan melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya yaitu Sekolah Dasar (SD) dengan mengadopsi nilai-nilai perkembangan sosial, kognitif, bahasa, seni dan fisik motorik terarah lebih baik dilingkungan sekitarnya.
Instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, Kuesioner/Angket, dan dokumentasi. 

HASIL 
Pada hasil penelitian ini akan dikemukakan tentang pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini di TK Buah Hati Jalan Borong Raya Makassar. Penelitian pengembangan mengenai panduan permainan ini akan berkenaan dengan tiga komponen kegiatan yakni: Gambaran analisis kebutuhan dalam pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini; Gambaran desain atau model hipotetik permainan kontekstual bagi anak usia dini; dan Model permainan kontekstual  yang valid, praktis dan efektif untuk anak usia dini.
Langkah pertama yang dilakukan adalah Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui gambaran awal permainan kontekstual yang terdiri dari konteks   khususnya untuk mengetahui tingkat keterampilan sosial bagi anak usia dini dalam hal berinteraksi dan bergaul dilingkungan sekolah. 
Pelaksanaan kegiatan penyusunan pedoman ini diawali dengan need assesment atau analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan ini bermaksud untuk mengetahui gambaran awal pelaksanaan peningkatan keterampilan sosial anak melalui pedoman permainan kontekstual. Untuk itu analisis kebutuhan diarahkan untuk memperoleh gambaran mengenai kegiatan permainan kontekstual yang dibutuhkan guru untuk membantu dalam mengatasi problem anak terkait masalah keterampilan sosial anak.
Berdasarkan hasil pengamatan dan observasi langsung yang dilakukan pada bulan Januari 2017 dengan rincian 4 anak perempuan, 6 anak laki-laki peneliti memperoleh gambaran bahwa keterampilan sosial masih rendah yang terlihat antara lain : anak masih sulit bekerja sama, egois, suka memilih teman atau menganggu temannya, sulit mentaati aturan, tidak merapikan kembali permainannya, tidak senang berbagi dan masih rendahnya kepercayaan diri anak. Hal ini nampak jelas pada kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan secara kelompok. Anak-anak sudah diberi penjelasan, kesempatan dan motivasi agar mau bersabar dalam menunggu giliran dan tidak berebutan, namun kenyataannya anak saling berebutan ingin mendahului dari teman sebayanya, dan terdapat anak yang sulit bergaul hingga menyingkirkan peran penting pengembangan lain yaitu menimbulkan kurangnya keterampilan sosial dalam pemanfaatan media pada setiap diri anak sehingga membuat anak merasa kejenuhan, bosan dan kurang minat terhadap kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu perlu adanya perhatian khusus bagi pengembangan sosial yang dapat jadikan sarana kegiatan bermain yang menyenangkan, sebagai fondasi pembentukan proses berpikir dan berperilaku. Adapun model pembelajarn yang dimaksud dengan memberikan kegiatan bermain sambil belajar, belajar sambil bermain dengan tepatnya adalah melalui kegiatan konteks .
Survey melalui wawancara kepada guru kelompok B TK Buah Hati Jalan Borong Raya Makassar, yaitu untuk mengetahui interaksi sosial sesama anak yang menggambarkan sikap dan perilaku keseharian dalam proses kegiatan pembelajaran berlangsung di kelas maupun di luar kelas kemudian terkait penerapan pembelajaran yang mengaitkan pembelajaran anak dengan pengalaman anak sehari-hari anak yang secara nyata belum pernah di laksanakan dalam kegiatan pembelajaran anak. 
Berdasarkan  hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan peneliti tidak hanya berdasarkan pada asumsi-asumsi dalam menganalisis kebutuhan saja tetapi pada hasil studi pendahuluan yang dilakukan di sekolah yaitu analisis karateristik anak dan analisis tugas guru, studi literatur dan perumusan masalah.
Karateristik anak pada kelompok B (usia 5-6 tahun) meliputi pengetahuan awal yang dimiliki dari lingkungan yang harus dikenali oleh seorang guru. Berikut informasi yang diperoleh pada anak TK kelompok B (usia 5-6 tahun) antara lain : Berkaitan dengan pengembangan dasar anak usia dini, bahwa anak sangat aktif dalam melakukan berbagai kegiatan, tetapi dilihat dari interaksi sosial antar sesama anak masih menunjukan perilaku prososial; Bentuk permainan anak masih bersifat individu, bukan permainan social; Anak menunjukkan rasa penasaran dengan penuh semangat hal itu terlihat dari seringnya anak menanyakan segala sesuatu yang dilihatnya.
Dalam analisis tugas guru, peneliti mengamati bagaimana guru menyusun/melakukan perencanaan pembelajaran yaitu bagaimana guru menyusun seperangkat rencana pembelajaran, bagaimana guru mengatur kegiatan pembelajaran, bagaimana guru mengelola kelas, dan penilaian hasil belajar.
	Perencanaan pembelajaran merupakan satu tahapan penting yang harus dilakukan oleh seorang guru untuk mencapai tujuan pembelajaran. Adapun perencanaan pembelajaran tersebut guru menetapkan tujuan yang akan dicapai,  alokasi waktu yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan tersebut, alat dan bahan yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan tersebut, serta alat evaluasi yang dibutuhkan untuk mengevaluasi perkembangan anak. Oleh karenanya, perencanaan pembelajaran berfungsi sebagai pedoman bagi guru dalam mempersiapkan, melaksanakan dan melakukan evaluasi. Perencanaan  pembelajaran penyelenggaraan PAUD tersebut meliputi perencanaan tahunan, program semester, rencana program pembelajaran mingguan (RPPM) dan rencana program pembelajaran harian (RPPH).
Pada tahap ini, peneliti melakukan studi literatur untuk mencari dan mengumpulkan bahan dalam pengembangan permainan kontekstual bagi anak usia dini. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah dengan melakukan studi literatur (kajian pustaka) dimana bahan utamanya mengenai permainan kontekstual, baik mengenai jenisnya, tahap, tujuan dan manfaat dalam pelaksanaan kegiatan permainan kontekstual bagi anak usia dini.
Merujuk kepada hasil analisis kebutuhan pada anak dan guru Paud Buah Hati Jalan Borong Raya Makassar maka dianggap penting untuk melaksanakan program pengembangan permainan kontekstual bagi anak usia dini untuk meningkatkan keterampilan sosial anak. Oleh karena itu sangat dibutuhkan sebuah pedoman dalam meningkatkan keterampilan sosial anak dengan jenis pedoman adalah pedoman permainan kontekstual bagi anak usia dini. Diharapkan buku pedoman tersebut dapat dijadikan rujukan bagi setiap guru dalam membantu anak meningkatkan keterampilan sosialnya di sekolah.
Adapun bentuk desain rancangan awal pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini, akan dijabarkan antara lain:  
Buku pedoman permainan kontekstual merupakan langkah dalam menyusun kegiatan-kegiatan permainan kontekstual. Buku pedoman tersebut akan menjadi panduan pelaksanaan kegiatan permainan kontekstual yang terdiri atas dua komponen yaitu komponen filosofis dan komponen operasional. Komponen filosofis berisi tentang : latar belakang, Tujuan, Sasaran, sitematika kegiatan, alokasi waktu, dan tempat kegiatan. Sedangkan komponen operasional berisi tentang kegiatan permainan kontekstual bagi anak usia dini  dengan terdiri beberapa indikator  keterampilan sosial dan langkah pelaksanaan permainan kontekstual.
Rencana program pembelajaran mingguan (RPPM) merupakan perencanaan kegiatan yang lebih rinci yang merupakan perencanaan jangka pendek. Rencana program pembelajaran mingguan adalah rancangan kegiatan  selama satu minggu yang merupakan penjabaran kegiatan pengembangan program semester.
Rencana program pembelajaran mingguan yang disusun dilakukan dengan mengkaji format program tahunan dan program semester Standar PAUD yang tertuang pada kurikulum 2013 tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini. Komponen program semester terdiri atas perkembangan, tingkat pencapaian pedoman dalam menyusun Rencana Program Pembelajaran Mingguan. Program mingguan pada model pembelajaran ini dikembangkan kegiatan minggu I yang terdiri atas 5 hari efektif dengan 1 tema. Pemilihan tema yang dilakukan dikembangkan dari hal yang paling dekat dengan diri anak, sederhana serta menarik minat agar anak mampu mengenal berbagai konsep dengan mudah dan jelas. 
Selama penelitian ini terdapat 3 minggu efektif yang berarti terdapat 3 rencana kegiatan mingguan dengan 1 tema dan 3 sub tema yang telah dikembangkan dengan model permainan kontekstual bagi anak usia dini. Rencana program pembelajaran mingguan yang dikembangkan mencantumkan tema, sub tema, semester, mingguan, harian, pembagian tahap jenis-jenis kegiatan. Dalam pengembangan Rencana program pembelajaran mingguan dapat dilakukan dengan dua cara yaitu dalam bentuk matriks yaitu dengan membuat matriks yang berisi daftar hari dalam seminggu secara menurun dan daftar kegiatan yang diangkat dari indikator seluruh bidang pengembangan secara mendatar yang menggambarkan hubungan antara tema dengan kegiatan dari seluruh bidang pengembangan pada bidang yang bersangkutan (Nugraha, 2008).
RPPH  merupakan suatu “perencanaan pembelajaran” yang berisi prosedur atau langkah-langkah kegiatan guru dan anak didik yang disusun secara sistematis sebagai pedoman bagi guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. Rencana program pembelajaran harian adalah rancangan kegiatan untuk satu hari mengetengahkan proses bermain sambil yang terstruktur. RPPH yang dikembangkan mencakup: (1) nama sekolah, (2) kelompok (3)semester/minggu, (4) tema/sub tema, (5) kompetensi dasar, (6) muatan materi pembelajaran, (7) kegiatan pembelajaran, (8) media/alat sumber belajar, (9) metode, dan (10) penilaian perkembangan anak.
Adapun desain RPPH dalam penelitian ini terdiri 3 (tiga) RPPH untuk tema Lingkunganku. Setiap RPPH dilengkapi dengan scenario pembelajaran yang memuat seluruh aktivitas yang akan dilaksanakan oleh guru sejak menyambut kedatangan anak didik hingga meningglkan sekolah untuk setiao harinya. Berikut adalah sub tema untuk setiap pertemuan sebagai hasil rancangan awal RPPH dalam penelitian, yaitu:
Rencana Program Pembelajaran Harian (RPPH)-01 digunakan pada pertemuan pertama konteks dokter; Rencana Program Pembelajaran Harian (RPPH)-02 digunakan pada pertemuan kedua konteks guru dan anak didik; Rencana Program Pembelajaran Harian (RPPH)-03 digunakan pada pertemuan ketiga konteks keluarga (ayah, ibu, dan anak).
Langkah kedua yang dilakukan adalah penyusunan desain produk awal model permainan kontekstual bagi anak Taman Kanak-kanak Kelompok B, peneliti melakukan beberapa kegiatan yaitu : Menyusun desain model kegiatan permainan kontekstual bagi anak Taman Kanak-kanak kelompok; Menyusun instrumen validasi dan lembar pengamatan pembelajaran.
Draft pedoman umum model pembelajaran, yang dirancang merupakan perangkat pembelajaran awal yang masih bersifat sementara (hipotetik) yang akan dinilai oleh validator sebanyak 2 orang ahli serta akan dinilai oleh para guru. Hasil penilaian tersebut akan dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki model permainan yang dikembangkan. 
Rancangan produk berupa prototipe model pembelajaran yang terdiri atas delapan produk utama yaitu: 1) Buku panduan model permainan kontekstual untuk meningkatkan keterampilan sosial anak Taman Kanak-kanak kelompok B, 2) Program Semester, 3) Rencana program pembelajaran mingguan (RPPM), 4) Rencana program pembelajaran harian (RPPH), 5) Lembar  pengamatan keterlaksanaan model (LPKM), 6) Lembar pengamatan pengelolaan pembelajaran (LPPP). 7) Lembar pengamatan kegiatan anak (LPKA) 8) Angket respon guru (ARG).
Langkah ketiga yang dilakukan adalah pengukuran tingkat kepraktisan model dan perangkat pembelajaran yang dikembangkan dilakukan melalui pengamatan terhadap keterlaksanaan model dan kemampuan guru mengelola pembelajaran. Kedua pengamatan ini menggunakan  instrumen LPKM dan LPPP yang telah divalidasi oleh ahli. Adapun penilaian dilakukan sekaligus oleh dua orang pengamat terhadap keterlaksanaan model dan kemampuan guru mengelola pembelajaran dengan menggunakan model permainan kontekstual bagi anak usia dini.
Hasil perhitungan koefisien reliabilitas lembar pengamatan keterlaksanaan model dan lembar pengelolaan pembelajaran dalam menggunakan model permainan kontekstual bagi anak usia dini. Secara keseluruhan hasil pengamatan kegiatan guru mengelola pembelajaran pada tiga skenario dengan tiga kegiatan diperoleh nilai rata-rata 3,3 pada proses kegiatan akhir tahap evaluasi setelah main memperoleh angka 3,5 merupakan nilai tertinggi pada kemampuan guru mengelola pembelajaran. ini termasuk dalam kategori Sangat baik yaitu berada pada rentang 3,5≤ M ≤ 4,0.
Pengamatan pertama dilakukan sehari sebelum dilakukan treatment berupa permainan kontekstual. Treatment pertama dilakukan pada bulan Agustus tanggal 21-22 pengenalan simulasi awal permainan kontekstual melalui buku pedoman menjelaskan jenis-jenis kegiatan permainan kontekstual yang akan anak lakukan dalam kegiatan permainan kontekstual sesuai yang diharapkan sehingga dapat membantu melatih keterampilan perilaku sosial anak. 
Treatment pertama dilakukan Pada hari Rabu tanggal 23 September 2017  dengan memberikan contoh sesuai buku pedoman dalam melaksanakan kegiatan permainan kontekstual. anak bermain sesuai kemampuannya, guru mengamati dan menilai setiap perlakuan dalam kegiatan permainan kontekstual tersebut. Kegiatan permainan kontekstual dilaksanakan selama 3 minggu dengan 3 kali pertemuan kegiatan permainan kontekstual yang berbeda-beda yang bertemakan “Keluarga, dan Pekerjaanku/Keprofesian. Kegiatan pertama yang dilakukan adalah permainan kontekstual: konteks Dokter dengan skenario  “Dokter Anak”. Tiga hari kemudian yakni pada hari rabu dilakukan pengamatan terhadap 10 orang anak yang menjadi sampel.  
Treatment kedua dilakukan pada hari Senin  28 September 2017. Skenario pada treatment kedua bercerita tentang “konteks guru dan anak”. Pengamatan dilakukan kembali pada hari senin .
Treatment ketiga dilakukan pada hari senin 4 Oktober 2017. Skenario pada treatment ini bercerita tentang “konteks keluarga”. Pengamatan dilakukan kembali pada hari senin kemudian.
Berdasarkan pengamatan kegiatan anak konteks  dari kedua pengamat atau observer sesuai pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini dengan rata-rata keseluruhan dari tiga kegiatan konteks  adalah mencapai 3.32. berarti berada pada kategori ”Tinggi” dengan interval (2,5≤ AD < 3,5), hal ini dapat disimpulkan melalui model pengembangan permainan kontekstual bagi anak usia dini yang diamati dengan berbagai macam jenis konteks  yang dilakoni anak-anak di kelas B kelompok bintang TK Buah Hati membantu anak untuk melatih keterampilan sosialnya, yang dulunya anak-anak melakukan tindakan-tindakan perilaku antisosial pada temannya seperti mengambil barang teman dengan semaunya, bersifat egois ingin menang sendiri, merasa berkuasa dan paling benar setelah anak-anak diberikan kegiatan permainan kontekstual lebih memahami peristiwa-peristiwa yang terjadi dalam melakoni peran dan anak seiring menunjukan perilaku-perilaku sosial baik terhadap teman-teman sebayanya maupun guru di sekolah.
Hasil persentase respon guru. Respon guru dalam pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia ini terhadap pelaksanaan belajar mengajar sangat diperlukan. Jika dilihat dari kriteria yang telah dikemukakan pada Bab III hal 72 diperoleh 92% respon guru yang sangat positif pada setiap komponen perangkat pembelajaran dikarenakan bahwa dari dua orang guru yang merespon sangat setuju dengan mengembangkan permainan bagi anak untuk melatih nilai-nilai perilaku sosialnya.

PEMBAHASAN
Berdasarkan deskripsi hasil penelitian sebelumnya, maka akan dilakukan pembahasan deskriptif tentang tingkat kebutuhan model permainan kontekstual, desain atau model hipotetik model permainan kontekstual anak usia dini dan model operasional permainan kontekstual dalam meningkatkan keterampilan sosial anak usia dini di PAUD Buah Hati Kota Makassar. Ketiga bagian tersebut akan dibahas secara singkat di bawah ini: 
Tingkat Kebutuhan Model Permainan Kontekstual bagi Anak usia dini. Apa yang dikemukakan pada deskripsi dan temuan di lapangan berkaitan dengan tingkat kebutuhan pengembangan keterampilan sosial anak menunjukkan bahwa kegiatan model permainan kontekstual merupakan kegiatan permainan yang penting bagi anak karena setiap nak tidak memiliki kesamaan dari sisi keterampilan sosialnya. Oleh karena itu, guru perlu memberikan pemahaman awal dari konsep dasar permainan kontekstual. Di sisi lain, guru menginginkan kegiatan pembelajaran model permainan kontekstual yang sebelumnya diajarkan pada anak dapat memiliki pemahaman dan keterampilan sosial anak meningkat lebih baik dari sebelumnya.
Hal tersebut merupakan wujud nyata guru mendorong anak untuk memiliki keterampilan sosial yang lebih baik, tidak terkucilkan, kepercayaan diri tinggi, bertanggungjawab dan dapat bekerja bersama dengan teman-teman di kelas. Hurlock (1995) mengatakan bahwa individu yang memiliki keterampilan sosial yang tinggi cenderung mendapatkan penerimaan sosial yang baik dan menunjukkan ciri-ciri yang menyenangkan, bahagia dan memiliki rasa aman.
Erikson mengatakan konteks  sebagai cara anak-anak belajar tentang diri dan dunia sosial. dan permainan juga menciptakan sebuah organisasi  sosial kecil anak-anak yang harus bekerjasama demi mencapai tujuan bersama. 
Permainan merupakan suatu perbuatan yang mengandung keasyikan atas kehendak anak sendiri, bebas tanpa ada paksaan, dengan tujuan anak dapat memperoleh kesenangan pada saat mengadakan kegiatan tersebut. Model permainan kontekstual yang dikembangkan peneliti merupakan kebutuhan bagi guru dan anak di PAUD Buah Hati Kota Makassar untuk meningkatkan keterampilan sosial anak melalui bermain menggunakan beragam media yang sesuai mengingat peningkatan keterampilan sosial anak usia dini  5-6 tahun di PAUD Buah Hati  Kota Makassar masih sangat kurang berdasarkan indikator yang ada.
Kegiatan permainan menjadi kebutuhan anak usia dini dalam meningkatkan keterampilan sosial karena kegiatan tersebut memiliki fungsi atau manfaat. Ismail (2006: 113-116) menyatakan bahwa permainan dapat berfungsi; (a)  melatih konsentrasi anak, (b)  mengajar dengan lebih baik, (c)  mengatasi keterbatasan waktu, (d)  mengatasi keterbatasan tempat, (e)  mengatasi keterbatasan bahasa, (f)  membangkitkan emosi manusia, (g)  menambah daya pengertian, (h)  menambah ingatan anak, dan (i)  menambah kesegaran mengajar.
Bagi guru, model permainan kontekstual yang dikembangkan peneliti memudahkan guru memberikan pemahaman awal kepada anak tentang konsep keterampilan sosial dan menjadi bagian cara/metode pembelajaran yang menyenangkan bagi anak karena bersifat fleksibel dan tidak menggurui. Dengan demikian, model permainan yang dikembangkan peneliti merupakan kebutuhan bagi anak dan guru dalam rangka meningkatkan keterampilan sosial anak.
Deskripsi Desain atau Model Hipotetik Permainan Kontekstual bagi Anak Usia Dini.
Desain atau model hipotetik permainan telah penulis kemukakan dengan menampilkan bagian komponen filosofi model dan komponen operasional model permainan kontekstual. Pada bagian komponen filosofi model yang terdiri dari uraian sisi rasionalitas model, tujuan penyajian, urgensi atau manfaat, dan peran guru dalam pelaksanaan model permainan kontekstual menunjukkan bahwa model tersebut yang dirancang dan dikembangkan peneliti adalah model permainan kontekstual untuk meningkatkan keterampilan sosial anak.
Berdasarkan deskripsi tentang filosofi model permainan kontekstual tersebut, maka peneliti menarik kesimpulan bahwa keunggulan yang ditemukan dalam keterampilan sosial anak melalui model permainan kontekstual yaitu: (1).  Kepercayaan Diri; (2). Kecerdasan komunikasi (keakraban); (3). Empati; (4).   Simpati; (5) Bertanggung jawab; (6) kerjasama.
Adapun komponen operasional model permainan kontekstual yang terdiri atas tiga jenis permainan, dalam pelaksanaannya tentu memiliki keterbatasa. Keterbatasan yang ditemukan selama pelaksanaan permainan menyangkut tentang kesiapan anak bermain dan minat anak terhadap permainan yang diberikan. Olehnya itu peran guru sangat menentukan untuk menciptakan suasana yang menyenangkan serta menyiapan permainan yang disukai oleh anak didik. Keterbatasan ini perlu menjadi bahan pertimbangan bagi guru PAUD sebelum memulai pembelajaran sehingga perlu diberikan lagi intervensi-intervensi  kepada guru-guru PAUD selama kegiatan berlangsung demi tercapainya tujuan pembelajaran.
Peneliti merancang sebuah prototipe awal yaitu sebuah model yang bisa membantu anak untuk meningkatkan keterampilan sosial dan perangkat pembelajaran berupa buku pedoman, program semester, rencana program pembelajaran mingguan (RPPM) dan rencana program pembelajaran harian (RPPH) yang selanjutnya divalidasi.
Model Permainan Kontekstual  Yang Valid, Praktis Dan Efektif Untuk Anak Usia Dini
Model permainan kontekstual untuk meningkatkan keterampilan sosial anak usia dini menghasilkan produk pengembangan buku pedoman permainan kontekstual, Rencana program pembelajaran Mingguan (RPPM), Rencana Program Pembelajaran Harian (RPPH), kemudian diujicoba di kelompok B Usia 5-6 Tahun di PAUD Buah Hati Kota Makassar. Penilaian validator terhadap produk pengembangan model permainan kontekstual bagi anak usia dini yang meliputi semua perangkat yang disajikan, dinyatakan valid secara keseluruhan sehingga layak untuk digunakan dan dikembangkan. Dengan kata lain produk pengembangan permainan kontekstual memenuhi aspek kelayakan. 
Secara empirik, hasil pengamatan observer terhadap kemampuan pengelolaan pembelajaran yang dilakukan guru, observer menytakan bahwa pengelolaan pembelajaran model permainan kontekstual terlaksana dengan baik sebab telah memenuhi kriteria keterlaksanaan yaitu sudah terlaksana seluruhnya (2,5≤ AD < 3,5) pada saat ujicoba pengembangan model permainan kontekstual untuk meningkatkan keterampilan sosial anak berlangsung. Berdasarkan penilaian observer dan validator, maka disimpulkan bahwa model permainan kontekstual untuk meningkatkan keterampilan sosial anak telah memenuhi kriteria kepraktisan.
Kepraktisan model permainan kontekstual dalam meningkatkan keterampilan sosial anak yang dikemas dalam suasana bermain tidak hanya diukur dari perangkat pembelajaran yang digunakan, akan tetapi tingkat kepraktisannya pun dapat pula diukur melalui observasi terhadap pengelolaan pembelajaran.
Tingkat pencapaian hasil validasi ahli menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran model permainan kontekstual bagi anak usia dini yang telah dikembangkan ini, ditinjau dari keseluruhan aspek sudah dinyatakan valid, tapi masih terdapat saran-saran perbaikan yang perlu diperhatikan untuk kesempurnaan perangkat pembelajaran tersebut. Namun pada intinya buku pedoman, , Promes, RPPM, dan RPPH model permainan kontekstual bagi anak usia dini yang disusun peneliti dapat diterapkan. 
Sesuai pelaksanaan uji kevalidan dan kepraktisan oleh ahli dan mengaggap layak untuk di terapkan, maka peneliti melakukan uji coba kepada 10 anak sebagai uji kelompok kecil atau kelompok terbatas. Tujuannya untuk melihat efektifitas buku panduan permainan kontekstual bagi anak usia dini. Untuk memperoleh data hasil keterampilan sosial dilakukan tingkat perilaku diukur melalui eksperimen dengan desain Time Series selama 3 minggu dengan 3 kali pengamatan. Indikator yang dipakai untuk menilai adalah: percaya diri, keakraban, bekerjasama, simpati, empati dan bertanggung jawab sesuai temuan di analisis masalah. 
Setelah diberikan treatment, seiring dengan tindakan yang dilakukan pada indikator ketercapaian perilaku sosial sedikit demi sedikit menunjukan peningkatan sikap yang di harapkan. Perolehan skor dari setiap tiga kegiatan permainan konstekstual pada pertemuan pertama anak mulai memunculkan sikap penilaian perilaku sosial hingga mencapai tahap selanjutnya terus meningkat sampai pada pertemuan ketiga terlihat peningkatan skor yang signifikan dimana anak telah mencapai kategori berkembang sesuai harapan dan berkembang sangat baik dengan skor rata-rata pada pertemuan pertama kegiatan konteks dokter mencapai 3.00, lalu pada pertemuan kedua kegiatan Konteks guru dan anak mencapai skor 3.30 pertemuan ketiga kegiatan konteks Keluarga  mencapai skor 3.70 dan pertemuan dengan hasil keseluruhan rata-rata dari setiap kegiatan permainan kontekstual  dengan indikator pencapaian perilaku sosial adalah 3.32 berarti berada pada kategori “Tinggi”.
Analisis Angket Respon Guru (ARG) untuk mengetahui respon guru terhadap penerapan model permainan kontekstual bagi anak usia dini. Respon guru dalam model permainan kontekstual bagi anak usia dini terhadap pelaksanaan kegiatan belajar mengajar sangat diperlukan. Hasil respon guru terhadap model yaitu  92% merespon positif pada setiap komponen perangkat pembelajaran, bahwa dengan buku Pedoman permainan, guru dapat belajar lebih interaktif dalam pemanfaatan buku tersebut, sehingga anak lebih mudah memahami dalam mengembangkan setiap  kemapuan dasar nilai-nilai sosial. Ini membuktikan bahwa keterampilan sosial anak dapat meningkat melalui model permainan kontekstual yang dikembangkan peneliti.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan, maka kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.	Tingkat Kebutuhan model permainan kontekstual dalam meningkatkan keterampilan sosial anak usia dini di PAUD Buah Hati Kota Makassar dapat digambarkan bahwa anak dikatakan memiliki keterampilan sosial yang sangat kurang terutama dalam melakukan permainan yang dapat meningkatkan keterampilan sosial anak usia dini.
2.	Desain model permainan dapat digunakan sesuai hasil uji validasi isi dan hasil uji validasi kepraktisan.
3.	Hasil observasi perkembangan anak usia dini pada saat selesai diberikan model permainan kontekstual adalah anak mengalami perkembangan keterampilan sosialnya melalui kegiatan permainan yang diberikan. Hal ini dapat dilihat melalui ketiga kegiatan permainan kontekstual dilihat tingkat keefektifan model permainan kontekstual bagi anak usia dini dari hasil rata-rata keseluruhan pencapaian indikator keterampilan sosial anak adalah 3.32 atau terkategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dengan tingkat persentase yang beragam

SARAN
Berdasarkan hasil penelitian ini dan kesimpulan yang telah dipaparkan sebelumnya, saran yang dapat disampaikan oleh peneliti yaitu sebagai berikut: 
1.	Guru (pendidik), 
Bagi guru (pendidik), diharapkan dapat memberikan pembelajaran tidak menekannkan pada kemampuan membaca dan menulis tetapi lebih bervariasi, kelengkapan sarana dan prasarana seperti memperbarui media pembelajaran  dan diharapkan guru mengenali karateristik kemampuan anak sehingga dapat diberi perlakuan yang tepat pada setiap anak.
2.	Para Peneliti 
Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya dapat mengembangkan dengan pendekatan lain sebagai upaya untuk meningkatkan keterampilan sosial pada anak terutama dalam jenis permainan kontekstuak, dan diharapkan penelitian ini menjadi referensi untuk kajian yang lebih mendalam.
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